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บทคัดย่อ

สื่อสร้างสรรค์ที่ถูกกล่าวถึงในบทความนี้คือ (1) สื่อที่ถูกผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ ในการศึกษา (2) สื่อทั่วไปท่ีมีเน้ือหา 

ในทางบวก และ (3) การนำ�สือ่ทัว่ไปมาใช้ ในชัน้เรยีน การใชส้ือ่เพือ่การเรยีนการสอนน้ีสามารถเพิม่ความสนใจในการเรยีน

ให้กับผู้เรียน และสามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ ในบทเรียนนั้นๆ ให้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อบันเทิง เช่น 

ภาพยนตร์และการ์ตูน ซึ่งเป็นสื่อที่ผู้เรียนมีความสนใจอยู่แต่เดิมแล้ว ผู้สอนควรให้โจทย์เพื่อให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์สื่อ 

ตามหัวข้อของบทเรียน ตลอดจนการเรียบเรียงเรื่องราวในสื่อข้ึนมาใหม่ เพื่อลดความรุนแรงและเติมเต็มสารเกี่ยวกับ

คุณธรรมท่ีเหมาะสมกบัผูร้บัชมสือ่ นอกจากนีผู้ส้อนอาจเลอืกใชว้ธิกีารสือ่สารทีผู่เ้รยีนคุน้เคยเชน่การใชส้งัคมออนไลน์ และ

นำ�เสนอตนเองว่ามีความชอบในสื่อที่คล้ายคลึงกับผู้เรียน จะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากย่ิงข้ึน อันจะเป็น

ผลดีต่อพวกเขาทั้งในปัจจุบันและในอนาคต

คำ�สำ�คัญ: สื่อสร้างสรรค์ การใช้สื่อในการเรียนการสอน ผลกระทบจากสื่อ

Abstract
 	 This article includes the findings of previous research based on (1) educational media, (2) prosocial 
media, and (3) the methods regarding the use of entertainment media for education. To incorporate media 
in classroom could help increase students’ learning motivation, heighten class performance, and improve 
learning process. Entertainment media such as films and animated films should be used, since most 
students have prior preference which is a positive source for enhancing their learning motivation. The 
instructors could assign the students to analyze the media, which will result in the development of their 
thinking skills. Students may rewrite the plot by removing the violence and increasing the prosocial message. 
Moreover, the instructors should use the same social network sites or applications as their students and 
perform themselves as the fans of media which the students like. This will help the students identify with 
their instructors and their learning motivation will be maximized. As the results of this, this process could 
benefit the students in various aspects in both classroom context and their future career.

Key words:  Prosocial Media, Media-Based Learning, Media Effect



วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร   ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2559
63

1.  บทนำ�
นักวิชาการจำ�นวนมากได้ให้ความสำ�คัญกับการวิจัยเร่ืองผลเสียท่ีเยาวชนได้รับจากส่ือ เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา

และหาข้อแนะนำ�ในการปรับปรุงสื่อ (Chraif & Anitei, 2011; Helfgott, 2015; Gentile, Coyne & Walsh, 2011) ใน
ขณะเดียวกัน นักวิจัยบางท่านได้มุ่งความสนใจในการศึกษาข้อดีของการบริโภคส่ือ (Greitemeyer & Osswald, 2011; 
Saleem, Anderson & Gentile, 2012a) แต่งานวิชาการในลักษณะนี้ยังมีจำ�นวนน้อยมาก แตกต่างกับงานศึกษาเกี่ยวกับ
ผลเสียที่ ได้รับจากสื่อที่มีประวัติศาสตร์อันยาวนาน เริ่มตั้งแต่ผลเสียจากการรับชมโทรทัศน์ ซึ่งถูกศึกษาครั้งแรกในยุค 
1960s (Berkowitz & Rawlings, 1963; Eron, 1963; Arunrangsiwed, 2014a) จนกระทั่งเร็วๆ นี้ Helfgott (2015) 
ได้พบว่าผู้บริโภคสื่อภาพยนตร์บางคนได้ผันตัวไปเป็นฆาตกรและเลียนแบบวิธีการฆาตรกรรมจากสื่อ เมื่อนักวิชาการ
สามารถมั่นใจได้ว่าสื่อสามารถส่งผลเสียแก่ผู้บริโภค จึงเป็นการสมควรที่จะตั้งคำ�ถามว่า สื่อสามารถสร้างผลกระทบใน
ทางดีให้แก่ผู้บริโภคได้เช่นกันหรือไม่ (Hogan, 2012) ตลอดจนคำ�ถามท่ีว่าเยาวชนสามารถเรียนรู้ส่ิงดีๆ จากส่ือ และเลียนแบบ
พฤตกิรรมทีด่เีหลา่นัน้ไดด้ว้ยหรอืไม่  บทความวชิาการนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ชี้ ใหเ้หน็ถงึลกัษณะของสือ่ทีม่เีนือ้หาสรา้งสรรค์
ประเภทตา่งๆ และการนำ�มาใช้ ให้เกิดประโยชน ์โดยเฉพาะอยา่งยิง่การนำ�มาใชเ้พือ่การศกึษา โดยผูเ้ขยีนไดท้ำ�การรวบรวม
ผลท่ีได้จากงานวิจัยท่ีทำ�การทดลองใช้ส่ือดังกล่าวในช้ันเรียน ท้ังน้ีเพ่ือมุ่งหาข้อเสนอแนะการนำ�ส่ือมาใช้ในการเรียนการสอน
ในอนาคต

สื่อหนึ่งๆ สามารถให้ผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ ที่เป็นเช่นนี้เพราะในภาพยนตร์ เกมส์ หรือการ์ตูนหนึ่งๆ 
อาจมีทั้งเนื้อหาแง่บวกและแง่ลบปะปนกัน (Ostrov, Gentile, & Crick, 2006) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะมีผู้ผลิตสื่อจำ�นวน 
ไม่มากที่ ให้ความสำ�คัญกับการนำ�เสนอเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์ ดังที่สามารถเห็นได้จากการนำ�เสนอข่าว (Meyers, 1996) 
และการสร้างภาพยนตร ์(Nalkur, Jamieson & Romer, 2010) ทีห่วงัเพยีงกำ�ไร และไมค่ำ�นงึถงึผลทีอ่าจเกดิกบัผูบ้ริโภค
และผู้ที่ถูกพาดพิง ดังนั้นแล้ว จึงควรที่จะรวบรวมข้อมูลและจัดจำ�แนกสื่อและการใช้สื่อเชิงสร้างสรรค์ เพื่อให้ผู้ผลิตสื่อ 
คณาจารย์ และนักศึกษานิเทศศาสตร์ผู้ที่จะเติบโตไปทำ�งานในสายอาชีพได้พบแนวทางการนำ�เสนอสื่ออย่างเหมาะสม

บทความวชิาการน้ี ได้แบง่ชนดิของสือ่สรา้งสรรคเ์ปน็ 3 ประเภท ตามวตัถปุระสงคก์ารสร้างสือ่และรปูแบบการนำ�
มาใช้งาน คือ สื่อที่ถูกสร้างเพื่อใช้ ในการศึกษาโดยเฉพาะ สื่อทั่วไปที่มีเนื้อหาในทางสร้างสรรค์ และสื่อทั่วไปที่ถูกใช้เพื่อ
การศึกษาในชั้นเรียน

2. สื่อเพื่อการศึกษา
ปัจจุบนั นกัเรยีนนกัศกึษาหลายคนมีโอกาสทีจ่ะเขา้ถงึสือ่เพือ่การศกึษา โดยสว่นใหญส่ือ่เพือ่การศกึษาจะอยู่ในรปู

แบบของเวบ็ไซตแ์ละแอพลเิคชันทีส่ามารถดาวน์ โหลดมาใชง้านไดฟ้ร ีสือ่เหลา่นีถ้กูใชท้ั้งในหอ้งเรยีนและยงัเปน็แหลง่ความ
รู้ที่ผู้เรียนสามารถขวนขวายหาเพิ่มเติมได้ด้วยตนเอง การใช้สื่อเพื่อการศึกษาเป็นประเด็นที่นักวิชาการให้ความสนใจใน
ช่วงปี ค.ศ. 2000 ถึงช่วงปี 2012 หลังจากอินเทอร์เน็ตเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย ในยุคนั้นคำ�ว่า การศึกษาผ่านสื่อ 
(Media-based Learning) มักจะหมายถึง การใช้สื่อที่ถูกผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ประกอบการสอนในชั้นเรียน ไม่ว่าจะอยู่ในรูป
แบบ เว็บไซต์ วิดิโอ แอนิเมชัน เกมส์ และสื่ออื่นๆ ที่สามารถโต้ตอบสื่อสารกับผู้เรียนได้ (Interactive Media) ครูและ
อาจารยม์กัใชส้ือ่เหลา่นีค้วบคูก่บัการบรรยายเนือ้หาในบทเรยีน โดยทัว่ไปแล้วสือ่เพือ่การศกึษาเหลา่นีม้ิไดร้วมถงึ ไฟลน์ำ�
เสนอจากโปรแกรม PowerPoint หากแต่หมายถึงสื่อที่สามารถโต้ตอบสื่อสารได้ มีภาพเคลื่อนไหว และมีความน่าดึงดูด
ในการใช้งานมากกว่า PowerPoint (Arunrangsiwed, 2014b)

แอนิเมชันเป็นรูปแบบส่ือท่ีได้รับความนิยม และถูกสร้างเพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน มิใช่เพียงความต่ืนตาต่ืนใจ
เท่าน้ัน แอนิเมชันยังช่วยอธิบายเร่ืองท่ียากได้ดีกว่าคำ�พูดหรือตัวหนังสือ (Rieber, 1990) ครูและอาจารย์ นิยมใช้ส่ือการสอน
ในรูปแบบแอนเิมชนัเพือ่เสรมิความเขา้ใจแกผู่เ้รยีนในบทเรยีนทีย่ากและมคีวามซบัซอ้น (Kehoe, Stasko & Taylor, 2001) 
ทั้งนี้ เพราะภาพเคลื่อนไหวสามารถอธิบายปรากฏการณ์ที่ซับซ้อนได้อย่างชัดเจน ทั้งยังช่วยสร้างความจำ�ที่อยู่ ในรูปแบบ
ของภาพ และความจำ�ในรูปแบบของเรื่องราว (Hwang, Tam, Lam & Lam, 2012)

ตวัอย่างสือ่เพ่ือการศึกษาในยุคแรกท่ียงัมกีารพฒันาและปรบัปรงุจนถงึปจัจบุนั เชน่ แอนิเมชนัแสดงการเกดิจักรวาล 
และการเคลื่อนที่ของดวงดาวต่างๆ (Badre, Beranek, Morris, & Stasko, 1991; Rebetez, Bétrancourt, Sangin, & 
Dillenbourg, 2010) แอปพลิเคชันที่ชื่อว่า GoSkyWatch Planetarium ถือเป็นสื่อทางการศึกษาที่ ใช้ ได้ดีและสะดวก
สำ�หรับผู้ที่สนใจดาราศาสตร์ แอปพลิเคชันนี้สามารถนำ�มาใช้แทนแผนท่ีดาว ผู้ ใช้สามารถดูการเคลื่อนที่ของดาวทั้งใน
อดตี ปจัจบุนัและอนาคต ทำ�ใหส้ามารถทำ�นายอปุราคาและปรากฎณก์ารอืน่ๆ ทางทอ้งฟา้ไดอ้ยา่งแมน่ยำ� นอกจากนี ้ยงั
มกีารบอกขอ้มลูดวงดาวแตล่ะดวง และระยะหา่งจากโลกมนษุย ์สว่นวชิาเรยีนอืน่ๆ ทีเ่คยมงีานวจิยัรบัรองว่า สือ่เพือ่การ
ศึกษาสามารถใช้ ได้ผลและทำ�ให้นักเรียนนักศึกษามีผลการเรียนที่ดีข้ึน คือ วิชาเคมี (Tasker & Dalton, 2008) และ
ชีววิทยา (Stith, 2004) จะเห็นได้ว่าสื่อเพื่อการศึกษาจำ�นวนมากถูกสร้างสรรค์ขึ้นเพื่อให้ความรู้และสร้างความเข้าใจ
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เก่ียวกบัศาสตรต์า่งๆ  และมีจำ�นวนหนึง่ทีถ่กูยนืยันผลลัพธข์องการใชง้านโดยนกัวจิยัและผู้สอน ผลการวจิยัดงักลา่ว อาจ
เป็นเหตุให้องค์กรผู้ผลิตสื่อให้ความสำ�คัญกับการสร้างสรรค์สื่อเพื่อการศึกษาในรูปแบบใหม่ๆ จนถึงปัจจุบัน

แตอ่ยา่งไรกต็าม สือ่การสอนไม่สามารถทดแทนการบรรยายและการสอนโดยครอูาจารย์ไดท้ัง้หมด สือ่การสอน
จะใช้ได้ผลดี ก็ต่อเม่ือมีการใช้ควบคู่กับการบรรยายเท่าน้ัน หากมีการใช้ส่ือการสอนเพียงอย่างเดียวโดยไม่มีการบรรยายเลย          
ผลการเรียนก็จะต่ำ�ลง (Jarc, Feldman, & Heller, 2000) ต่อมามีการทดลองโดยแยกพิจารณาระหว่างนักเรียนท่ีมี
ความรู้พ้ืนฐานดีกับนักเรียนท่ีมีความรู้พ้ืนฐานต่ำ� Zhu และ Grabowski (2006) พบว่าส่ือเพ่ือการศึกษาสามารถใช้ได้ 
ผลดีกับนักเรียนที่มีความรู้พื้นฐานต่ำ� แต่นักเรียนที่มีความรู้พื้นฐานดีอยู่แล้วจะเหมาะกับการเรียนที่ผู้สอนบรรยายให้ฟัง
มากกว่า จากงานวิจัยดังกล่าว สามารถอธิบายได้ว่า ส่ือท่ีมีท้ังภาพและตัวอักษรแสดงควบคู่กันไปจะช่วยทำ�ให้เกิดความเข้าใจ
และความจำ�ต่อเด็กที่มีความรู้พื้นฐานต่ำ� (Mayer & Anderson, 1992, cited in Zhu & Grabowski, 2006) แต่ใน
ความคิดเห็นของผูเ้ขยีน นกัศกึษาทีมี่ความรูพ้ืน้ฐานต่ำ�อาจมคีวามคุน้เคยกบัสือ่บนัเทงิ เชน่ การต์นู ภาพยนตร ์และดนตร ี
มากกว่านกัเรยีนทีมี่ความรูพ้ืน้ฐานสงู เม่ือสือ่การสอนมรีปูแบบคลา้ยคลงึกบัสือ่บนัเทงิ พวกเขาจงึสามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจ
ได้ดี จนก่อให้เกิดพัฒนาการด้านการเรียนรู้

ดังนั้น จึงสามารถกล่าวได้ว่า สื่อเพื่อการศึกษามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของเยาวชน โดยสามารถเพิ่มพูนความรู้
และความเข้าใจให้กับพวกเขาได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบทเรียนที่ยาก แต่อย่างไรก็ตาม การเข้าชั้นเรียนและ 
การสอนโดยครูหรืออาจารย์ก็มีความสำ�คัญอย่างขาดไม่ได้

ปญัหาของสือ่เพือ่การศกึษาคอื สือ่เหลา่น้ีตอ้งอาศยับคุลากร 3 ฝา่ย เพือ่ทีจ่ะผลติสือ่ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ คือ 
(1) ผู้ท่ีมีความตระหนักถึงความสำ�คัญของส่ือเพ่ือการศึกษาท่ีจะสามารถให้ทุนสนับสนุนในการสร้างสรรค์ส่ือ (2) บุคคลท่ีมี
ความรู้เกี่ยวกับบทเรียนดังกล่าว และ (3) ผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในการผลิตสื่อ เช่น คนที่มีความสามารถในการเขียน
โปรแกรม สร้างงานแอนิเมชัน และออกแบบเกมส์ เป็นต้น จึงไม่ใช่เรื่องง่ายเลยที่จะเกิดสื่อเพื่อการศึกษาขึ้นมาแต่ละชิ้น 
และย่ิงไปกว่านั้น ในภาคเรียนหนึ่งๆ นักเรียนจำ�เป็นต้องเรียนถึง 15 สัปดาห์ ทำ�ให้สื่อเพื่อการศึกษาที่ถูกนำ�มาใช้อาจ 
ซ้ำ�กัน และจำ�เจ จากปัญหาดังกล่าว นักวิชาการและอาจารย์ได้หันมาศึกษาส่ือบันเทิงท่ีมีเน้ือหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงสามารถ
ส่งผลดีกับเยาวชนผู้รับชมสื่อ เพราะสื่อที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์เหล่านี้ สามารถถูกใช้ควบคู่กับการสอนได้เช่นกัน 

3. สื่อทั่วไปที่มีเนื้อหาในทางสร้างสรรค์
ในฐานะผู้สอนในกลุ่มสาขาวิชานิเทศสาสตร์ ผู้เขียนมีความตระหนักถึงความสำ�คัญของการสร้างสรรค์ส่ือท่ีมี

เนื้อหาเชิงบวก เพราะผู้ที่เรียนจบสาขาวิชานิเทศศาสตร์จะเติบโตไปเป็นผู้ผลิตสื่อหรือร่วมผลิตสื่อในสายอาชีพ โดยการ
ผลิตส่ือน้ัน จำ�เป็นต้องมีคุณธรรมจริยธรรมในการพิจารณาว่าเน้ือหาใดสมควรถูกนำ�เสนอ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อส่ือดัง
กล่าวมีเยาวชนเป็นกลุ่มผู้ชมหลัก

เมือ่สือ่ทีมี่เนือ้หาทีเ่หมาะสมไดถ้กูผลติขึน้ สือ่ดังกลา่วจะสามารถสง่ผลดีใหก้บัผูบ้ริโภคได้ไมน่อ้ย ผูป้กครองทีจ่บ
การศึกษาในระดับสูง เช่น ระดับปริญญาตรี มีความเชื่อดังกล่าวเช่นกัน คือ การ์ตูนที่มีเนื้อหาที่ดี สามารถให้ข้อคิด และ
เป็นแหล่งการเรียนรู้จากเด็กเล็ก (Ivrendi & Ozdemir, 2010) เพียงความคิดเห็นของผู้ปกครองอาจมิได้พิสูจน์ผลกระทบ          
ในเชิงบวกได้เท่ากับงานวิจัยที่มีการทดลองจริงกับกลุ่มเยาวชน  ตัวอย่างที่พบในงานวิจัยด้านนี้ เช่น งานวิจัยเกี่ยวกับ 
เกมส์ที่มีเนื้อหาในทางบวก  Greitemeyer และ Osswald (2011) พบว่าเกมส์เหล่านี้สามารถทำ�ให้ผู้เล่นได้เรียนรู้เนื้อหา
ที่ดี และนำ�พฤติกรรมที่ดีนั้นไปใช้ ในชีวิตจริง นอกจากนี้ Greitemeyer (2011) ยังพบว่าเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ดี มิใช่เป็นเพียง
การเสริมสร้างพฤติกรรมท่ีดีในกลุ่มผู้เล่น แต่ยังสามารถช่วยลดพฤติกรรมท่ีก้าวร้าวและรุนแรงได้อีกด้วย ผลการวิจัยน้ี             
มีความสอดคล้องกับการค้นพบของ Saleem, Anderson, และ Gentile (2012a)  ทั้งสามพบว่าเนื้อหาที่ดีที่แฝงอยู่ใน
เกมส์นั้น จะช่วยลดความคิดและพฤติกรรมก้าวร้าวในเด็กเล็ก เด็กเล็กจะเล่นกันโดยใช้ความรุนแรงน้อยลง และยังเพิ่ม
การช่วยเหลือซึ่งกันและกันในกลุ่มเพื่อน (Saleem, Anderson & Gentile, 2012a) นักวิจัยกลุ่มเดียวกันนี้ ได้ศึกษาเพิ่ม
เติมเกี่ยวกับหัวข้อดังกล่าวในเด็กโต และพบว่าเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมนั้นช่วยลดความก้าวร้าว (Aggressiveness)  
ในเด็กโตได้เช่นกัน (Saleem, Anderson, & Gentile, 2012b)

นอกจากเกมส์ที่มีเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์แล้วนั้น สื่ออื่นๆ ที่มีงานวิจัยรับรองว่าสามารถส่งผลดีกับผู้บริโภคสื่อ คือ 
เพลง ภาพยนตร์ ข่าว โฆษณา และสื่อในอินเทอร์เน็ต Prot และคณะ (2014) ได้ค้นพบว่า เนื้อหาที่สนับสนุนจริยธรรม
ในเพลง สามารถก่อใหเ้กิดความคิด ความรูส้กึ และพฤตกิรรมเชงิสรา้งสรรค์ ในผูฟ้งัเพลง เช่น การมคีวามเหน็อกเห็นใจ
ผู้อืน่ ซึง่เป็นจติลกัษณะหรอือุปนสิยัในทางด ีเนือ้หาเชงิสรา้งสรรคส์ามารถพบได้ ในภาพยนตรแ์ละขา่ว สือ่เหลา่นีส้ามารถ
นำ�เสนอปัญหาสังคมท่ียังไม่ได้รับการแก้ไข ตลอดจนนำ�เสนอประเด็นท่ีคนส่วนใหญ่ควรให้ความสำ�คัญ เช่น ความเหล่ือมล้ำ�
ทางสังคม และความยากจน เป็นต้น การนำ�เสนอประเด็นเหล่านี้ทำ�ให้ผู้รับชมสื่อได้ตระหนัก และหาแนวทางแก้ไขต่อไป 
กล่าวคือ ภาพยนตร์เรื่องหนึ่งๆ สามารถมี Agenda Setting (จัดวาระ) ได้เช่นเดียวกับข่าว เพราะ Agenda Setting 
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ทำ�ให้ผู้ชมได้คิด จนเกิดเป็นกระแส หรือ Public Opinion และในที่สุดจะนำ�ไปสู่การแก้ไขโดยองค์กรที่มีหน้าที่รับผิดชอบ 
หรือแก้ไขโดยประชาชนเอง (Brown & Singhal, 1993)

ตวัอยา่งภาพยนตรท์ีมี่การจดัวาระ ไดแ้ก ่เรือ่งหนึง่ใจ..เดยีวกนั (2008) ซึง่นำ�เสนอเหตกุารณค์ูข่นานกบัการสรา้ง
รัฐสภาใหม่ในชว่งดงักลา่ว  ภาพยนตรแ์อนเิมชนัเรือ่ง Zootopia (2016) นำ�เสนอการยอมรบั และความขดัแยง้ ท่ามกลาง
ความหลากหลายของชนชาติที่อยู่ร่วมกัน ถือเป็นการแสดงถึงทางออกของปัญหาและความจริงเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดใน
หลายพื้นที่ ในโลกของเรา รวมถึงประเทศสหรัฐอเมริกาที่เรียกวัฒนธรรมของตนเองว่า “Melting Pot” คือการหลอมรวม
วฒันธรรมอนัหลากหลายของชนชาติตา่งๆ ทีม่าอาศยัอยู่ในทีเ่ดยีวกนั ภาพยนตรซ์รีสี ์เรือ่ง The Divergent เปน็ภาพยนตร์
ที่มีสตรีเป็นผู้นำ�ถึง 5 คน แสดงให้เห็นถึงบทบาทของสตรีในโลกปัจจุบัน และเรื่อง Star Wars : The Force Awakens 
(2015) ที่มีตัวเอกหรือวีรบุรุษเป็นคนเก็บขยะและภารโรง นับว่าเป็นการยกย่องชนชั้นแรงงาน

การสรา้งภาพยนตรแ์ละสือ่บนัเทงิเช่นนี ้ถอืเปน็การทีผู่ผ้ลิตสือ่แสดงความรับผิดชอบตอ่สังคม (Brown & Singhal, 
1997) ผู้ผลิตสื่อต้องมีความตระหนักว่า ผู้ชมมิเพียงใช้สื่อเพื่อความบันเทิง แต่พวกเขายังเรียนรู้จากสื่อ ทั้งโดยตั้งใจและ
ไม่ตั้งใจ (Brown & Singhal, 1990) องค์กรต่างๆ ที่เก่ียวข้อง ไม่ว่าจะเป็นรัฐบาล และสถาบันการศึกษา ถึงจะมิใช่ 
ผู้ผลิตสื่อโดยตรง ก็สามารถมีส่วนร่วมในการพัฒนาเนื้อหาในสื่อได้ (Strasburger & Hogan, 2013) เช่น การให้ข้อเสนอ
แนะกับการจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์ไทย เป็นต้น

ภาพยนตร์บางเรื่องที่นำ�เสนอเหตุการณ์รุนแรง เช่น การฆาตกรรม ยังสามารถส่งผลดีในผู้ชมได้ ในบางแง่มุม 
อย่างในผู้ชมที่รับชมภาพยนตร์แนวฆาตกรรมและสืบสวนสอบสวน พวกเขาจะได้รับการปลูกฝังให้ช่วยเหลือผู้อื่นที่ 
ถูกทำ�ร้าย (Hust et al., 2013) ซึ่งอาจเป็นการเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครฝ่ายดีในภาพยนตร์ พราว อรุณรังสีเวช 
(Arunrangsiwed, 2015) อิสรี ไพเราะ (Pairoa & Arunrangsiwed, 2016) และปวิตร มงคลประสิทธิ์ (Mongkolprasit 
& Arunrangsiwed, 2016) ได้ศึกษาสาเหตุที่นำ�มาซึ่งการเลียนแบบพฤติกรรมตัวละครในสื่อ หนึ่งในสาเหตุดังกล่าวคือ 
การอินไปกับตัวละครตัวเอก ตัวละครที่ผู้ชมมักจะอินและเลียนแบบพฤติกรรมมีลักษณะดังนี้ ตัวละครนั้นต้องมีความเป็น
คนดี เป็นวีรบุรุษหน้าตาดี และเป็นตัวละครที่มีความคล้ายคลึงกับตัวผู้ชมเอง

สื่อต่างๆ ยังเป็นช่องทางที่สามารถใช้ส่งสารถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การรณรงค์เกี่ยวกับ
สุขภาพ ความรับผิดชอบทางเพศ และการใช้ถุงยางอนามัย ซึ่งสามารถถูกประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางการโฆษณาทาง
โทรทัศน์ ทางวิทยุ และทางอินเทอร์เน็ต (Keller & Brown, 2002) ช่องทางการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตมีความสำ�คัญ
ไม่น้อย เพราะเป็นช่องทางที่สามารถนำ�สื่อที่มีอยู่เดิมหลายชนิดมาจัดแสดงและสามารถถูกค้นหาได้ง่ายโดยคนท่ัวไป  
นอกจากน้ีอินเทอร์เน็ตยังมีรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลาย ในทุกๆ ระดับ ต้ังแต่การสื่อสารกับตนเอง การส่ือสารกับ
กลุ่ม ตลอดจนการสื่อสารกับประชาชนทั้งประเทศ เว็บไซต์และแอปพลิเคชันที่มีการควบคุมดูแลเป็นอย่างดีโดยผู้ดูแล
เว็บไซต์สามารถสร้างผลดีให้กับกลุ่มผู้ ใช้ ได้ไม่น้อย Han และ Brazeal (2015) พบว่า เมื่อผู้เข้าใช้เว็บไซต์เห็นผู้ ใช้คน
อืน่ๆ เขียนโตต้อบสือ่สารดว้ยคำ�พดูทีส่ภุาพ เขากจ็ะใชค้ำ�พดูทีส่ภุาพตาม Arunrangsiwed (2013) ไดศ้กึษาประสทิธภิาพ
การนำ�เว็บไซตแ์ละสือ่อเิลก็ทรอนิกส์มาใชเ้พือ่สง่เสรมิการทอ่งเทีย่วเชงิอนรัุกษ ์และวัฒนธรรม; ในการควบคมุระดบัความ
รุนแรง และกลุ่มผู้ชมวิดีิโอในเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน Youtube มีผลการสำ�รวจ พบว่า วิดีโอใน Youtube มีระดับความ
รุนแรงน้อยกว่ารายการโทรทัศน์ทั่วไป (Weaver, Zelenkauskaite, & Samson, 2012) นอกเหนือจากการบริหารและ
ดูแลสื่อออนไลน์แล้ว ผู้ ใช้สื่อเองสามารถเลือกใช้งานสื่อออนไลน์ ในเชิงสร้างสรรค์ เช่น แม่ที่มีลูกเล็ก ได้ ใช้สังคมออนไลน์
ในการปรึกษา และขอความชว่ยเหลอืจากผูอ่ื้นเกีย่วกบัการเลีย้งลกู (Morris, 2014) และ Bannon, McGlynn, McKenzie, 
และ Quayle (2015) ยังพบว่าเยาวชนสามารถเรียนรู้ความเป็นตนเองและรู้จักตนเองมากขึ้นจากการใช้สังคมออนไลน์  
Chiu, Cheng, Huang, และ Chen (2013) ได้สนับสนุนว่า การเป็นส่วนหนึ่งของสังคมออนไลน์และการรู้จักตัวตนของ
ตนเอง ทำ�ให้ผู้ ใช้สังคมออนไลน์มีความรู้สึกดีในระหว่างการใช้งานในสื่อนั้นๆ

จากตวัอยา่งขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่สือ่ตา่งๆ สามารถถกูนำ�เสนออยา่งสรา้งสรรค ์มิใชเ้พยีงดว้ยศลิปะ แตด่ว้ยเน้ือหา
ท่ีช่วยพัฒนาคน แนะแนวทางการดำ�เนินชีวิต ส่งเสริมให้สังคมตระหนักต่อปัญหา ตลอดจนมีการแก้ไขปัญหาต่างๆ เม่ือทราบ
เช่นนี้แล้ว สถาบันการศึกษา ผู้ปกครอง และครู อาจารย์ จึงเห็นสมควรว่า สื่อที่มีเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์เหล่านี้ ควรที่ 
จะถูกนำ�มาใช้ ในห้องเรียน

4.  การใช้สื่อที่มีอยู่เดิมเพื่อการศึกษา
นักวิชาการไม่อาจปฏิเสธได้เลยว่าการบริโภคส่ือบันเทิง (Sloan, Sawyer, Warner, & Jones, 2014) และการใช้

สังคมออนไลน์ (Ellison, Vitak, Gray, & Lampe, 2014; Theocharis & Quintelier, 2016) เป็นส่วนสำ�คัญของชีวิต
หลายคน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เยาวชนซึ่งมีแรงจูงใจที่จะใช้สื่อดังกล่าว และได้รับการเติมเต็มในสิ่งที่พวกเขาต้องการจาก
การใช้สื่อเหล่านี้ (นนทกฤช ภพชนกนันท์, ภัสวลี นิติเกษตรสุทร, และธีรารักษ์ โพธิสุวรรณ, 2559)  จึงเกิดเป็นคำ�ถาม
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เกี่ยวกับการนำ�สื่อที่กลุ่มวัยรุ่นหรือเยาวชนมีความคุ้นเคยและชื่นชอบ มาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ ในชั้นเรียน การใช้
สื่อบันเทิงประกอบการเรียนการสอนจะทำ�ให้เกิดผลดีและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ได้หรือไม่?

Turan (2014) ไดส้มัภาษณ์ครผููส้อนคณติศาสตร ์และสรปุความคดิเหน็ของครไูดว้า่ ถา้นำ�ตวัการต์นูทีเ่ดก็นกัเรยีน
ชื่นชอบมาใส่ในบทเรียนคณิตศาสตร์ น่าจะทำ�ให้เด็กๆ มีความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น แต่ ณ ที่นี้ การนำ�ตัวการ์ตูน
หรอืสือ่บนัเทงิมาประกอบอยา่งเดยีวนัน้อาจไมเ่พยีงพอทีจ่ะดงึดดูใหน้กัเรยีนทกุคนตัง้ใจเรยีน เพราะสิง่ทีจ่ะทำ�ให้นักเรยีน
มีความสนใจการเรียนในช้ันเรียนมากย่ิงข้ึน คือตัวของผู้สอนเองท่ีจะทำ�ให้ผู้เรียนค้นพบว่า ผู้สอนคือผู้บริโภคส่ือเช่นเดียวกับ
ผูเ้รียน เขามีความชอบและมีความเข้าใจรสนิยมของผู้เรียน Simon (2012) ได้ใช้คำ�ว่า Connoisseurship ซ่ึงมีความหมายว่า 
การที่ครูมีความเข้าใจในสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ และเมื่อผู้เรียนเห็นเช่นนั้น จะเกิดความเชื่อมั่นในตัวของครู  โดยกรณีศึกษา          
ในบทความดังกล่าวครูที่มีลักษณะเช่นนี้สามารถทำ�ให้นักเรียนที่เรียนอ่อนและไม่ค่อยกล้าแสดงออก กลายมาเป็นคนที่มี
ส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น และกล้าที่จะพูดคุยกับผู้สอน สิ่งที่ Simon (2012) ได้แนะนำ�และทดลองปฏิบัติน้ันตรงกับ 
หน่ึงใน 10 ลักษณะของผู้สอนท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเขียนโดย Coombe (2014) โดยข้อดังกล่าว มีเน้ือความว่าผู้สอนควรเรียนรู้
วัฒนธรรมของผู้เรียน สามารถพูดคุยกับผู้เรียนด้วยภาษาเดียวกันได้ รวมถึงสามารถให้กำ�ลังใจ และเป็นแรงบันดาลใจ
ให้แก่ผู้เรียน

นอกจากความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนชื่นชอบแล้วนั้น ผู้สอนควรสื่อสารด้วยวิธีการเดียวกับผู้เรียน เช่น 
ใช้เฟซบุ๊กแทนอีเมล การที่ผู้สอนใช้เฟซบุ๊ก ติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน เป็นการทำ�ให้ผู้เรียนไม่ต้องมีการปรับตัวเพื่อสื่อสาร
ในรูปแบบที่ตนไม่คุ้นเคย และยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีโอกาสพูดคุยกับผู้สอนนอกชั้นเรียน ทั้งเรื่องเรียน และ 
เรื่องอื่นๆ ที่สนใจ ในฟซบุ๊กยังมีสิ่งที่ผู้ ใช้ชอบร่วมกัน (Mutual Interest) เช่น สถานท่ี ภาพยนตร์ และเพลง เป็นต้น             
เมือ่ผูเ้รยีนเหน็วา่ครอูาจารยข์องตนชืน่ชอบในสิง่เดียวกบัตน กจ็ะเกดิความรูส้กึวา่มอีะไรๆ เหมอืนๆ กนั (Shared Identity) 
และเกิดความรู้สึกเป็นกันเองกับอาจารย์ (Grosseck, Bran, & Tiru, 2011)

การใช้สื่อบันเทิงที่นักเรียนนักศึกษาสนใจเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน มีตัวอย่างเช่น การฉายภาพยนตร์ที่
นักศึกษาชื่นชอบเพื่ออธิบายบทเรียน (Arunrangsiwed, 2016) วิธีดังกล่าวสามารถทำ�ให้เกิด Shared Identity เพราะ
ผูเ้รยีนจะทราบวา่ครหูรอือาจารยร์ูจ้กัภาพยนตรห์รอืการต์นูเรือ่งเดยีวกบัทีพ่วกเขาชืน่ชอบ ตวัอยา่งการนำ�ภาพยนตรม์า
ใช้เพื่อการสอนท่ีผู้เขียนบทความเคยทดลองปฏิบัติคือ การนำ�ภาพยนตร์แนว Action ที่เต็มไปด้วยวิกฤต อย่างเรื่อง 
Batman: The Dark Knight (2008) หรือ Terminator Genisys (2015) มาให้นักศึกษานิเทศศาสตร์ได้ศึกษาเรียนรู้
การใช้กลยุทธ์การสื่อสารเพื่อตอบรับกับวิกฤต ซึ่งกลยุทธ์นี้ถูกเขียนขึ้นโดย Coombs (2007) ภาพยนตร์แอนิเมชันของ
บริษัท Walt Disney ยังสามารถนำ�มาใช้เพื่อพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมในเด็กเล็กได้อีกด้วย (ธนาวรรณ อัศวราชันต์, 
2558)  ในสหรัฐอเมริกา การเรียนวิชาจิตวิทยาในระดับปริญญาตรี จะมีการนำ�ภาพยนตร์ที่เกี่ยวกับโรงพยาบาลจิตเวช
และสถานกักกันมาเป็นกรณีศึกษา ให้นักศึกษาวิเคราะห์อาการทางจิตของตัวละครแต่ละตัว ได้แก่ ภาพยนตร์เรื่อง One 
Flew Over the Cuckoo’s Nest (1975) และ Girl, Interrupted (1999) และในคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ เคยมี           
การฉายภาพยนตร์เรื่อง Do the Right Thing (1989) เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของผู้คนในชุมชน ซึ่งเป็นสิ่งที่
สถาปนิกต้องคำ�นึงถึงในการออกแบบสิ่งที่แปลกใหม่และนำ�คนกลุ่มใหม่ๆ (ผู้ ใช้อาคาร) เข้าไปในชุมชนนั้นๆ

ตัวอย่างข้างต้น เป็นการนำ�สื่อบันเทิงที่ผู้เรียนรู้จักเข้ามาใช้ ในการสอน แต่นั่นมิใช่วิธีการเดียวที่ผู้สอนสามารถ
ทำ�ได ้ผูส้อนสามารถนำ�กจิกรรมทีแ่ฟนๆ ของสือ่บนัเทงิชืน่ชอบเขา้มาเปน็กจิกรรมในชัน้เรยีน เช่น การเขยีนนยิายตอ่เตมิ
จากภาพยนตร ์หรอืการต์นู การวาดภาพตวัการต์นูทีผู่เ้รยีนชอบ การทำ�วดิิโอทีม่แีนวคดิคลา้ยคลงึกบัภาพยนตรท่ี์ผูเ้รยีน
สนใจ เป็นต้น การนำ�กิจกรรมเหล่านี้มาใช้ ในชั้นเรียนจะก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Arunrangsiwed & Beck, 
2016) นักวิจัยในด้านการศึกษาได้ ให้ข้อแนะนำ�จากการทดลองใช้กิจกรรมดังกล่าวกับนักเรียนของตนเองว่า การเขียน
นยิายต่อเตมิจากสือ่บนัเทิงทีผู่เ้รยีนชืน่ชอบสามารถชว่ยใหผู้เ้รยีนสามารถเขยีนไดย้าวขึน้ และเขยีนไดด้ข้ึีน (Black, 2006; 
Black, 2009; Chen, 2007) เมื่อผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำ�การบ้าน สิ่งที่ตามมาคือ พวกเขาจะสามารถเรียน
ได้ดีและประสบความสำ�เร็จในการศึกษา (Trautwein & Lüdtke, 2009)  Bahoric และ Swaggerty (2015) ผู้มีความ
เชี่ยวชาญเกี่ยวกับทักษะการรู้ทันสื่อ และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้แนะนำ�ให้ครูอาจารย์ ใช้กิจกรรมของแฟนๆ ของสื่อ
มาใช้ ในการเรียนการสอน เพราะจะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ ต้องการเรียนรู้ และสร้างสรรค์งานด้วยตนเอง  
ผู้เรียนยังมีโอกาสเรียนรู้นอกชั้นเรียนและใช้เทคโนโลยีประกอบในระหว่างการทำ�กิจกรรม และสามารถโพสต์ผลงาน         
ในอินเทอร์เน็ตเมื่อสร้างสรรค์ชิ้นงานสำ�เร็จ ผู้สอนสามารถออกแบบโจทย์ที่เน้นทักษะการรู้ทันสื่อ เช่น ให้เขียนเนื้อเรื่อง
ของภาพยนตร์เรื่องใดเร่ืองหนึ่งใหม่ โดยใช้โครงเร่ืองเดิม แต่ผู้เรียนต้องปรับปรุงเนื้อหาให้มีความอยุติธรรมทางสังคม
ลดลง โดยขจัดการสุ่มเดาคนอื่นล่วงหน้าจากลักษณะภายนอก (Stereotype) และการให้ความเท่าเทียมระหว่างเพศ   
โดยเฉพาะสตรี (Feminism) และชนกลุ่มน้อยหรือผู้ด้อยโอกาส (Minority)

	ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่าในกิจกรรมหนึ่งๆ หากมีการวางแผนการใช้สื่อและการทำ�กิจกรรมอย่างดีแล้ว             
จะสามารถเอ้ืออำ�นวยประโยชน์แก่ผู้เรียนได้มากมาย ท้ังทักษะการคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การพัฒนาจริยธรรม การรู้ทันส่ือ 
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ทักษะการใช้เทคโนโลยี และยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น เกิดความสนใจที่จะต่อยอดความรู้ด้วยตนเอง           
รวมถึงการฝึกทักษะนอกชั้นเรียนที่มีประโยชน์ต่อการศึกษา

5. ประสบการณ์การใช้สื่อที่มีอยู่เดิมเพื่อการศึกษา
ผู้เขียน (ช่ือแรก) ได้ทดลองนำ�ภาพยนตร์มาใช้เป็นส่ือการสอน เพราะได้ตระหนักเห็นถึงความสำ�คัญของการใช้ส่ือ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Arunrangsiwed, 2016)  โดยหัวข้อแรกที่นำ�มาให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์คือ การใช้กลยุทธ์
การสื่อสารเพื่อตอบรับกับวิกฤต (Situational Crisis Communication Theory) ซึ่งเขียนขึ้นโดย Coombs (2007) ผู้
สอนจะบรรยายถึงกลยุทธ์การรับมือกับวิกฤต 16 ข้อ แก่นักศึกษาในกลุ่มสาขาวิชานิเทศศาสตร์ เมื่อบรรยายเสร็จ  
ผู้เรียนจะได้ชมภาพยนตร์ที่มีเหตุการณ์วิกฤตอยู่ และวิเคราะห์ว่าตัวละครใช้กลยุทธ์ข้อใดในการรับมือกับวิกฤต  
ในกระบวนการน้ี ผู้เรียนจะชมภาพยนตร์ 4 เรื่อง สัปดาห์เว้นสัปดาห์ ที่ต้องมีการเว้นเนื่องจากผู้เรียนและผู้สอน 
จะอภิปรายผลการวิเคราะห์ร่วมกัน หลังจากท่ีกิจกรรมเสร็จส้ินลง ผลท่ีผู้สอนได้พบคือผู้เรียนมีความเข้าใจกลยุทธ์การรับมือ
กบัวกิฤตมากขึน้เรือ่ยๆ แตผ่ลการวเิคราะห์ของภาพยนตรเ์รือ่งที ่3 และ 4 มคีวามแตกตา่งกนัไมม่าก จำ�นวนขอ้ท่ีสามารถ
วิเคราะห์ได้ถูกต้อง ไม่แตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ จึงสามารถสรุปได้ว่า ผู้ที่จะนำ�วิธีการสอนนี้ ไปใช้ สามารถให้
ผู้เรียนวิเคราะห์ภาพยนตร์เพียง 3 เรื่องก็เพียงพอ ไม่จำ�เป็นต้องมีการชมภาพยนตร์เรื่องที่ 4

ในภาคเรียนต่อมา ผู้สอนได้ ใช้วิธีการสอนเช่นนี้กับนักศึกษานิเทศศาสตร์อีก 2 กลุ่ม โดยใช้ภาพยนตร์เรื่อง 
Zootopia (2016) หัวข้อท่ีให้วิเคราะห์คือ Stereotype และ Anti-Stereotype  Stereotype คือ การสุ่มเดาผู้อ่ืนล่วงหน้า
จากลักษณะภายนอก เช่น ชายผิวดำ�ต้องเต้นแร็พเก่ง หรือหญิงผิวดำ�มักเป็นม่ายท่ีเล้ียงลูกตามลำ�พัง และ Anti-Stereotype 
คือ การยอมรับว่าลักษณะนิสัยและความสามารถของผู้อ่ืน ไม่ได้ข้ึนอยู่กับลักษณะภายนอก เช่น การยอมรับว่าผู้หญิง 
ก็สามารถเรียนฟิสิกส์ได้ดีเทียบเท่ากับผู้ชาย เป็นต้น การสอนครั้งน้ีเป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยที่อยู่ระหว่างดำ�เนินการ  
ยังไม่ได้ถูกวิเคราะห์ทางสถิติ ดังนั้นจึงไม่สามารถสรุปได้อย่างแน่ชัด แต่สิ่งที่ผู้สอนได้พบระหว่างการทำ�อภิปรายหลัง
วิเคราะห์ภาพยนตร์นั้น คือผู้เรียนเห็นถึงข้อเสียของ Stereotype และแสดงความตั้งใจว่าจะไม่ตัดสินคุณค่าของผู้อื่น 
เพียงเพราะเพศ ชนชั้น หรือเชื้อชาติ

จากการสอนด้วยการให้วิเคราะห์ภาพยนตร์ ในภาคเรียนแรก วิธีการนี้สามารถเพิ่มความเข้าใจและการวิเคราะห์
เชงิวชิาการใหแ้ก่ผูเ้รยีน สว่นในภาคเรยีนต่อมาผูเ้รยีนไดแ้สดงใหผู้ส้อนเหน็ในการอภปิรายรว่มกนัวา่ ไดเ้รยีนรู้เรือ่งคณุคา่
ของมนษุย ์และคณุธรรมจรยิธรรม ซ่ึงผูเ้รยีนไดแ้สดงความตัง้ใจว่าจะนำ�ไปปฏบิตัิในชีวติจรงิ ผูเ้ขยีนบทความมคีวามเชือ่
มั่นว่า ครูและอาจารย์ที่จะนำ�วิธีการสอนนี้ ไปใช้ จะใช้ได้ผลดีเช่นกัน แต่ต้องคัดเลือกภาพยนตร์ ให้เหมาะกับหัวข้อที่จะ
ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ และควรตัดบางฉากที่ ไม่เหมาะสมออกไปเสียก่อน

จากบทความ สามารถสังเกตเห็นวิวัฒนาการของงานวิจัย โดยเร่ิมจากการผลิตสื่อเพื่อการศึกษาโดยเฉพาะ  
การนำ�ส่ือบันเทิงท่ีมีอยู่แล้วมาใช้ในช้ันเรียน และท้ายท่ีสุดคือการให้โจทย์แก่ผู้เรียนเพ่ือคิดวิเคราะห์ปรับปรุงส่ือท่ีมีอยู่เดิม 
ให้มเีนือ้หาทีเ่หมาะสมยิง่ขึน้ การใชส้ือ่ในการเรยีนการสอนถอืเปน็เรือ่งสำ�คญัสำ�หรบัครแูละอาจารย์ ในทกุสาขาวชิา และ
การผลิตสื่อที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์เป็นหัวข้อที่ควรปลูกฝังให้กับนักศึกษานิเทศศาสตร์ ทั้งนี้พวกเขาควรได้ฝึกปฏิบัติการ
วางโครงเรื่อง การนำ�เสนองาน ตลอดจนการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่อยู่ ในรูปแบบสื่อตามสาขาวิชาที่ตนเรียนอยู่ โดยเน้น
ให้ผู้รับชมส่ือได้รับสารที่มีคุณค่าแก่สังคมและชวนให้คิดวิเคราะห์ตาม ผู้ผลิตสื่อยังควรที่จะหลีกเลี่ยงการนำ�เสนอ         
ความรุนแรงท่ีดูสมจริงเกินไป และควรคิดค้นหาวิธีทำ�ให้ส่ือภาพยนตร์รวมถึงการ์ตูนสำ�หรับเด็ก มีความบันเทิงสนุกสนานได้ 
โดยไม่จำ�เป็นต้องเพ่ิมระดับความรุนแรง งานวิจัยและบทความวิชาการในอนาคต ควรมีการทดลองนำ�ส่ือมาใช้เพ่ือการศึกษา 
ต้ังแต่ส่ือเพ่ือการศึกษาท่ีผลิตข้ึนเอง ส่ือบันเทิงท่ีมีอยู่แล้ว ตลอดจนการนำ�กิจกรรมของแฟนๆ ของส่ือมาปรับใช้เป็นการบ้าน
ของผู้เรียน และท้ายท่ีสุด ควรมีการประเมินการเรียนรู้ตามหัวข้อท่ีต้องการสอน ว่าการเรียนรู้โดยใช้ส่ือเป็นเคร่ืองมือน้ัน          
มผีลดมีากนอ้ยเพยีงใดและอยา่งไร หากมีผลงานวชิาการลกัษณะนีถ้กูตพีมิพเ์ผยแพรแ่ละไดร้บัการสานตอ่โดยการนำ�ไป
ปฏิบตัอิยา่งแพรห่ลาย ผูเ้ขยีนหวงัเปน็อย่างยิง่วา่การเรียนการสอนทัง้ในโรงเรียนและระดบัอดุมศกึษาจะไดรั้บการพัฒนา 
ทั้งด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน และความสนใจของพวกเขาที่มีต่อเนื้อหาที่เรียน

7. เอกสารอ้างอิง 
ธนาวรรณ อัศวราชันต์. (2558). อิทธิพลของการ์ตูนดิสนีย์ที่มีผลต่อคุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัย. วารสารคณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 21(2) : 164-172.

นนทกฤช ภพชนกนันท์, ภัสวลี นิติเกษตรสุทร และธีรารักษ์ โพธิสุวรรณ. (2559). พฤติกรรมการใช้การสื่อสารและ
ผลกระทบจากการใช้เฟซบุ๊กของนักศึกษามหาวิทยาลัยปทุมธานี. วารสารวิทยาการจัดการ. 3(1) : 37-52. 



Journal of Mass Communication Technology, RMUTP  Issue 1 Volume 2 July - December 201668

Arunrangsiwed, P. (2014b). The Experimental Research Design of Animation-Based Learning Research. 
Proceedings of The 10th National and International Social Science Symposium: Social Innovation 
for Sustainable Development in ASEAN Community (การประชุมสังคมศาสตร์วิชาการระดับชาติและ
นานาชาติ ครั้งที่ 10: นวัตกรรมทางสังคมเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนในประชาคมอาเซียน). Chiang Rai, 
Thailand: Chiang Rai Rajabhat University.

Arunrangsiwed, P. & Beck, C.S. (2016). Positive and Negative Light of Fan Practices (ผลดีและผลเสีย
ของการทำ�กิจกรรมของแฟน). Suan Sunandha Rajabhat University Journal of Management Science 
(วารสารวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา), 3(2).

Arunrangsiwed, P. (2013). The Effects of Website for Temples in Bangyai and Bangkruay District on 
Thai Tourist Attractions. Proceedings of The 5th International Science, Social Science, Engineer 
and Energy Conference 2013. Kanjanaburi, Thailand: Suan Sunandha Rajabhat University.

Arunrangsiwed, P. (2014a). The Documentary Analysis of Meta-Analysis Research in Violence of 
Media. World Academy of Science, Engineering and Technology, International Journal of Social, 
Behavioral, Educational, Economic, Business and Industrial Engineering, 8(1), 77-80.

Arunrangsiwed, P. (2015). Be Like Me & Follow Me : A Relationship between Homophily and Belief of 
Superheroes’ Fans. Rangsit University Journal of Communication Art (นิเทศศาสตรปริทัศน์), 18(2), 
35-50.

Arunrangsiwed, P. (2016). Teaching Method in Situational Crisis Communication Theory: A Literature 
Review. World Academy of Science, Engineering and Technology, International Journal of Social, 
Behavioral, Educational, Economic, Business and Industrial Engineering, 10(8), 2652-2655.

Badre, A., Beranek, M., Morris, J. M., & Stasko, J. (1991). Assessing Program Visualization Systems 
as Instructional Aids. In International Conference on Computer Assisted Learning (pp. 87-99). 
Springer Berlin Heidelberg.

Bahoric, K., & Swaggerty, E. (2015). Fanfiction: Exploring In-and Out-of-School Literacy Practices. 
Effective Writing Instruction: Colorado Reading Journal, Summer 2015, 25-31.

Bannon, S., McGlynn, T., McKenzie, K., & Quayle, E. (2015). The Internet and Young People with 
Additional Support Needs (ASN): Risk and safety. Computers in Human Behavior, 53, 495-503.

Berkowitz, L., & Rawlings, E. (1963). Effects of film violence on inhibitions against subsequent aggres-
sion. The Journal of Abnormal and Social Psychology, 66(5), 405.

Black, R. W. (2006). Language, Culture, and Identity in Online Fanfiction. E-Learning and Digital Media, 
3(2), 170-184.

Black, R. W. (2009). Online Fan Fiction and Critical Media Literacy. Journal of Computing in Teacher 
Education, 26(2), 75-80.

Brown, W. J., & Singhal, A. (1990). Ethical Dilemmas of Prosocial Television. Communication Quarterly, 
38(3), 268-280.

Brown, W. J., & Singhal, A. (1993). Ethical Considerations of Promoting Prosocial Messages Through 
the Popular Media. Journal of Popular Film and Television, 21(3), 92-99.

Brown, W. J., & Singhal, A. (1997). Ethical guidelines for promoting prosocial messages through the 
popular media. In the eye of the beholder: Critical perspectives in popular film and television, 
207-223.

Chen, J. S. (2007). A study of fan culture: Adolescent experiences with animé/manga doujinshi and 
cosplay in Taiwan. Visual Arts Research, 14-24.

Chiu, C. M., Cheng, H. L., Huang, H. Y., & Chen, C. F. (2013). Exploring individuals’ subjective well-be-
ing and loyalty towards social network sites from the perspective of network externalities: The 
Facebook case. International Journal of Information Management, 33(3), 539-552.



วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร   ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2559
69

Chraif, M., & Anitei, M. (2011). The Physiological Effects of Cartoons Blood Scenes on the Youngsters 
in Romania. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 30, 465-470.

Coombe, C. (2014). 10 Characteristics of Highly Effective EF/SL Teachers. Perspectives (TESOL 
Arabia), 22(2).

Coombs, W. T. (2007). Attribution theory as a guide for post-crisis communication research. Public 
Relations Review, 33(2), 135-139.

Ellison, N. B., Vitak, J., Gray, R., & Lampe, C. (2014). Cultivating social resources on social network 
sites: Facebook relationship maintenance behaviors and their role in social capital processes. 
Journal of Computer-Mediated Communication, 19(4), 855-870.

Eron, L. D. (1963). Relationship of TV viewing habits and aggressive behavior in children. The Journal 
of Abnormal and Social Psychology, 67(2), 193.

Gentile, D. A., Coyne, S., & Walsh, D. A. (2011). Media Violence, Physical Aggression, and Relational 
Aggression in School Age Children: a Short-Term Longitudinal Study. Aggressive behavior, 
37(2), 193-206.

Greitemeyer, T. (2011). Effects of Prosocial Media on Social Behavior When and Why does Media 
Exposure Affect Helping and Aggression?. Current Directions in Psychological Science, 20(4), 
251-255.

Greitemeyer, T., & Osswald, S. (2011). Playing Prosocial Video Games Increases the Accessibility of 
Prosocial Thoughts. The Journal of social psychology, 151(2), 121-128.

Grosseck, G., Bran, R., & Tiru, L. (2011). Dear teacher, what should I write on my wall? A case study 
on academic uses of Facebook. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 15, 1425-1430.

Han, S. H., & Brazeal, L. M. (2015). Playing nice: modeling civility in online political discussions. 
Communication Research Reports, 32(1), 20-28.

Helfgott, J. B. (2015). Criminal behavior and the copycat effect: Literature review and theoretical 
framework for empirical investigation. Aggression and violent behavior, 22, 46-64.

Hogan, M. J. (2012). Prosocial effects of media. Pediatric Clinics of North America, 59(3), 635-645.
Hust, S. J., Marett, E. G., Lei, M., Chang, H., Ren, C., McNab, A. L., & Adams, P. M. (2013). Health 

promotion messages in entertainment media: crime drama viewership and intentions to intervene 
in a sexual assault situation. Journal of health communication, 18(1), 105-123.

Hwang, I., Tam, M., Lam, S. L., & Lam, P. (2012). Review of Use of Animation as a Supplementary 
Learning Material of Physiology Content in Four Academic Years. Electronic Journal of e-Learning, 
10(4), 368-377.

İvrendi, A., & Özdemir, A. A. (2010). Mothers’ evaluation of cartoons’ influence on early childhood 
children. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 2(2), 2561-2566.

Jarc, D. J., Feldman, M. B., & Heller, R. S. (2000). Assessing the benefits of interactive prediction 
using web-based algorithm animation courseware. ACM SIGCSE Bulletin, 32(1), 377-381.

Kehoe, C., Stasko, J., & Taylor, A. (2001). Rethinking the evaluation of algorithm animations as learning 
aids: an observational study. International Journal of Human-Computer Studies, 54(2), 265-284.

Keller, S. N., & Brown, J. D. (2002). Media interventions to promote responsible sexual behavior. 
Journal of Sex Research, 39(1), 67-72.

Mayer, R. E, & Anderson, R. B. (1992). The instructive animation: Helping students build connections 
between words and pictures in multimedia learning. Journal of educational Psychology, 84(4), 
444-452.



Journal of Mass Communication Technology, RMUTP  Issue 1 Volume 2 July - December 201670
Meyers, M. (1996). News coverage of violence against women: Engendering blame. Sage Publications.

Monkolprasit, P., & Arunrangsiwed, P. (2016). The Effect of Prior Characteristic on Perceived Prosocial 
Content in Media. World Academy of Science, Engineering and Technology, International Journal 
of Social, Behavioral, Educational, Economic, Business and Industrial Engineering, 10(12), 3526-
3530.

Morris, M. R. (2014, February). Social networking site use by mothers of young children. In Proceed-
ings of the 17th ACM conference on Computer supported cooperative work & social computing 
(pp. 1272-1282). ACM.

Nalkur, P. G., Jamieson, P. E., & Romer, D. (2010). The effectiveness of the motion picture association 
of America’s rating system in screening explicit violence and sex in top-ranked movies from 1950 
to 2006. Journal of Adolescent Health, 47(5), 440-447.

Ostrov, J. M., Gentile, D. A., & Crick, N. R. (2006). Media exposure, aggression and prosocial behavior 
during early childhood: A longitudinal study. Social Development, 15(4), 612-627.

Pairoa, I., & Arunrangsiwed, P. (2016). An Overview on the Effectiveness of Brand Mascot and Celebri-
ty Endorsement. World Academy of Science, Engineering and Technology, International Journal of 
Social, Behavioral, Educational, Economic, Business and Industrial Engineering, 10(12), 3519-
3525.

Prot, S., Gentile, D. A., Anderson, C. A., Suzuki, K., Swing, E., Lim, K. M., ... & Liau, A. K. (2014). 
Long-term relations among prosocial-media use, empathy, and prosocial behavior. Psychological 
science, 25(2), 358-368. 

Rebetez, C., Bétrancourt, M., Sangin, M., & Dillenbourg, P. (2010). Learning from animation enabled by 
collaboration. Instructional science, 38(5), 471-485. 

Rieber, L. P. (1990). Animation in computer-based instruction. Educational technology research and 
development, 38(1), 77-86.

Simon, R. (2012). “Without Comic Books, There Would Be No Me”: Teachers as Connoisseurs of 
Adolescents’ Literate Lives. Journal of Adolescent & Adult Literacy, 55(6), 516-526.

Saleem, M., Anderson, C. A., & Gentile, D. A. (2012a). Effects of prosocial, neutral, and violent video 
games on children’s helpful and hurtful behaviors. Aggressive Behavior, 38(4), 281-287.

Saleem, M., Anderson, C. A., & Gentile, D. A. (2012b). Effects of prosocial, neutral, and violent video 
games on college students’ affect. Aggressive Behavior, 38(4), 263-271.

Sloan, E. D., Sawyer, C., Warner, T. D., & Jones, L. A. (2014). Adolescent Entertainment or Violence 
Training? The Hunger Games. Journal of Creativity in Mental Health, 9(3), 427-435.

Stith, B. J. (2004). Use of animation in teaching cell biology. Cell Biology Education, 3(3), 181-188.

Strasburger, V. C. & Hogan, M. J. (2013). Children, adolescents, and the media. Pediatrics, 132(5), 
958-961.

Tasker, R., & Dalton, R. (2008). Visualizing the molecular world–Design, evaluation, and use of anima-
tions. In Visualization: Theory and practice in science education (pp. 103-131). Springer Nether-
lands.

Theocharis, Y., & Quintelier, E. (2016). Stimulating citizenship or expanding entertainment? The effect of 
Facebook on adolescent participation. New media & society, 18(5), 817–836.

Trautwein, U., & Lüdtke, O. (2009). Predicting homework motivation and homework effort in six school 
subjects: The role of person and family characteristics, classroom factors, and school track. 
Learning and Instruction, 19(3), 243-258.



วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร   ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2559
71

Turan, B. (2014). The Opinions of Teachers on the Use of Cartoon Character in the Mathematics 
Lesson. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 141, 1386-1391.

Weaver, A. J., Zelenkauskaite, A., & Samson, L. (2012). The (non) violent world of YouTube: Content 
trends in web video. Journal of Communication, 62(6), 1065-1083.

Zhu, L., & Grabowski, B. L. (2006). Web-based animation or static graphics: Is the extra cost of 
animation worth it?. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia, 15(3), 329.

ผู้เขียน (Authors) 

Proud Arunrangsiwed is currently a full time lecturer at Faculty of Management 
Science, Suan Sunandha Rajabhat University. She obtained the bachelor’s degree 
in Architecture Technology from New York Institute of Technology and the master’s 
degree in Interactive and Digital Media from University of Sydney. Now, she is a 
doctoral student in Communication Studies program at Bangkok University. Her 
research fields are media effect, media violence, feminism, and media literacy.

Siriporn Meenanan was born in 13th February 1981 in Bangkok, Thailand. She 
accomplished a bachelor of Arts (Journalism) from Thammasat University, Thailand 
in 2004. Then in 2011, she completed her master of Arts (Communication Arts) 
from Chulalongkorn University, Thailand. Currently, Siriporn is working as a full-
time lecturer in Journalism, Communication Arts for the Faculty of Management 
Sciences, Suan Sunandha Rajabhat University, Bangkok, Thailand.


